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ABSTRACT  
  
This research aims to design an application using virtual reality technology 
to create a virtual form of Sangiran Museum Cluster Bukuran with a case study of 
the life of Stegodon, an application was made for media promotion and enhance 
the attractiveness of the community towards educational tours in Sragen Regency. 
This research uses Virtual Reality technology with extensive history in 
ancient times, an understanding of the development of living things in ancient 
times served in the Museum in the city of Bukuran Cluster Sangiran Sragen. The 
object of the author's take on the ancient animal fossils are mainly species Stegodon 
and Crocodylus sp, the stones that were used by early humans tool life, which tells 
about the life of diorama Stegodon, pictures – pictures of ancient human life, and 
the object of building showrooms Museum Sangiran Cluster Bukuran. The 
technique of data collection is done by means of observation to the location of the 
Museum Bukuran. These observations are used to the completeness of the 
description that is used for the main parameters and software writers use is the 
unity game engine.  
The results of this research in the form of Virtual Reality applications 
Sangiran Museum Cluster file Bukuran apk that is running on an android device 
that has a gyroscope sensor. The results of testing against the 30 respondent stated 
that this application is very good and well. Overall very good with the details of 
19.75%, 55.5% agree, just 23%, and less 1.75% Agree. Application Bukuran this 
museum can run optimally on your smartphone with the specs minilal Quad-Core 
1.2 Ghz with 2 GB RAM. 3D Virtual Reality: a Virtual Reality Museum Sangiran 
Cluster Bukuran is expected to create a museum with dioramas that recount the life 
of Stegodon in visual form in accordance with the original, so that it can attract 
people's interest for a visit to Sangiran Museum educational tourism Cluster 
Bukuran 
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ABSTRAK  
  
Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi menggunakan 
teknologi virtual reality dengan membuat bentuk virtual dari Museum Sangiran 
Klaster Bukuran dengan studi kasus kehidupan Stegodon, aplikasi ini dibuat untuk 
media promosi dan meningkatkan daya tarik masyarakat terhadap wisata edukasi 
yang terdapat di Kabupaten Sragen.  
Penelitian ini menggunakan teknologi Virtual Reality dengan bertemakan 
sejarah pada zaman purba, pemahaman akan perkembangan makhluk hidup pada 
zaman dahulu yang tersaji di dalam Museum Sangiran Klaster Bukuran di 
Kabupaten Sragen. Objek yang penulis ambil tentang fosil-fosil hewan purba 
terutama spesies Stegodon dan Crocodylus sp, batu-batu yang digunakan oleh 
manusia purba sebagai alat bantu kehidupan, diorama yang menceritakan tentang 
kehidupan Stegodon, gambar – gambar tentang kehidupan manusia purba, dan 
objek gedung ruang pamer Museum Sangiran Klaster Bukuran. Teknik 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi ke lokasi Museum Bukuran. 
Observasi ini digunakan untuk kelengkapan deskripsi yang digunakan untuk 
parameter dan software utama yang penulis gunakan adalah unity game engine.  
Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi Virtual Reality Museum Sangiran 
Klaster Bukuran berbentuk file apk yang dijalankan pada perangkat android yang 
memiliki sensor gyroscope. Hasil pengujian terhadap 30 responden menyatakan 
bahwa aplikasi ini sangat baik dan baik mendominan, Dengan perincian 
keseluruhan sangat setuju 19,75%, setuju 55,5%, cukup 23%, dan kurang Setuju 
1,75%. Aplikasi museum Bukuran ini dapat berjalan optimal pada smartphone 
dengan spesifikasi minilal Quad-Core 1.2 Ghz dengan RAM 2GB. 3D Virtual 
Reality : Virtual Reality Museum Sangiran Klaster Bukuran diharapkan mampu 
menciptakan suasana museum beserta diorama yang menceritakan kehidupan 
Stegodon dalam bentuk visual sesuai dengan aslinya, sehingga dapat menarik 
minat masyarakat untuk berkunjung ke wisata edukatif  Museum Sangiran Klaster 
Bukuran 
 Kata Kunci: Virtual Reality, Mobile, 3D,  Unity3D, Android  
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